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Abstrak—Realitas Tertambah (RT) adalah bagian dari ilmu desain komunikasi visual/desain grafis melalui 
penambahan imaji berupa informasi virtual pada dunia nyata untuk meningkatkan pengindraan seseorang dengan 
bantuan ‘kaca mata pintar’. RT memiliki tiga karakteristik umum yaitu 1) kombinasi dari lingkungan nyata 
dengan obyek virtual, 2) tampilan yang interaktif, dan 3) tampilan dalam bentuk tiga dimensi (3D). Makalah ini 
memaparkan RT menggunakan metode penelitian kualitatif serta pendekatan Grounded Theory pada lingkungan 
nyata di kawasan museum Fatahillah, Jakarta. Berdasarkan penggunaan metode tersebut ditemukan sebuah teori 
baru sebagai basis gagasan yaitu Prototipe Visual Realitas Tertambah dengan teknik manipulasi gambar–gambar 
bernuansa kota tua sebagai ikon Jakarta. Pemanfaatan metode tersebut memperkaya cara wisatawan asing untuk 
lebih mengenal Indonesia melalui jejaring sosial di dunia maya sebagai strategi meningkatkan sektor pariwisata.
Kata kunci: realitas tertambah, kaca mata pintar, grounded theory,  interaktif, virtual
Abstract—Augmented Reality (AR) is part of the science of visual communication design/graphic design through the 
addition of images on the real world with virtual information to enhance one’s senses with the help of “smart glasses” 
with three general characteristics: 1). The combination of real environment with virtual objects, 2). Interactive 
display, 3). Display in 3D. Qualitative research methods and grounded theory approach in the real environment 
in the area of Jakarta Fatahillah museum, discovered a new theory as a basis the idea that Visual Prototyping 
Augmented Reality technique with image manipulation-image nuanced Kota Tua as Jakarta Icon. The idea of 
exploiting foreign tourists enriching way to learn more about Indonesia through social networking in a virtual world 
strategies to increase tourism. 
Keywords: augmented reality, google glass, interactive, virtual
I. Pendahuluan
Pengetahuan desainer komunikasi visual di Indonesia 
tentang teknologi Realitas Tertambah (RT) berpeluang 
untuk memperkaya destinasi wisata di Indonesia, melalui 
cara-cara yang belum terpikirkan sebelumnya, misalnya a) 
menghasilkan imaji “sosok dalam dimensi masa lalu” ke 
dalam realitas masa kini, b) menghadirkan visual dengan 
suasana yang ingin dirasakan, (pagi hari, sore hari, atau 
malam hari) dan c) menghadirkan informasi lain seperti 
infographic, keterangan/penjelasan artefak tertentu, 
termasuk pesan sponsor sebagai salah satu sumber dana. 
Hal tersebut saat ini bisa diwujudkan melalui perangkat 
yang dilengkapi teknologi RT, salah satunya adalah 
kacamata pintar “Google”, atau disebut: “Google Glass”. 
Milgram dan Kishino [1] memformulasikan kerangka 
kemungkinan penggabungan dan peleburan dunia nyata 
dan dunia maya ke dalam sebuah kontinuum virtualitas. 
Sisi yang paling kiri adalah lingkungan nyata yang hanya 
berisi benda nyata, dan sisi paling kanan adalah lingkungan 
maya yang berisi benda maya.
Dalam RT,  yang  lebih  dekat ke sisi kiri, lingkungan 
bersifat nyata dan benda bersifat maya, sementara dalam 
augmented virtuality atau virtualitas tertambah, lebih 
dekat ke sisi kanan, lingkungan bersifat maya dan benda 
bersifat nyata. Realitas tertambah dan virtualitas tertambah 
digabungkan menjadi mixed reality atau  realitas campuran.
Teknologi RT menawarkan berbagai keunggulan dan 
manfaat, namun teknologi ini juga melahirkan banyak 
sekali kecaman, hujatan dan protes, terutama kekhawatiran 
tentang dampak negatif sosial dan kesehatan yang akan 
ditimbulkan. Kekhawatiran ini semakin diperkuat apalagi 
setelah Google mengumumkan hak paten dari Kacamata 
Pintar (yang rencananya diluncurkan akhir tahun 2013), 
namun peluncuran Kacamata Pintar tersebut ditunda 
hingga pertengahan tahun 2014 mendatang. Executive 
Chairman Google, Eric Schmidt menyatakan bahwa 
kacamata besutannya tersebut akan dirilis setahun dari 
sekarang. Pernyataan tersebut diungkapkan oleh Schmidt 
melalui wawancara dengan BBC Radio4.
Terlepas dari pemikiran dampak negatif terhadap 
teknologi ini, bagaimana pun kita harus tetap siap 
dengan kemajuan teknologi dan bisa memanfaatkannya 
untuk tujuan yang positif, karena kemampuannya untuk 
menciptakan ruang dan dimensi baru dalam berbagai 
disiplin ilmu adalah kelebihan dari teknologi RT. Penelitian 
ini diharapkan memberi kontribusi berupa:
1. Wawasan dan inspirasi baru kepada para insan kreatif 
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di bidang teknologi informasi pada umumnya dan 
desainer komunikasi visual pada khususnya, untuk 
mengetahui peluang dan kemungkinan-kemungkinan 
explorasi  dengan dukungan teknologi yang sudah ada 
dan yang akan datang.
2. Mempersiapkan paradigma baru terkait teknologi 
Realitas Tertambah. 
3. Memanfaatkan teknologi masa depan untuk content 
lokal pariwisata di Indonesia. Melalui prototipe 
visual untuk teknologi realitas tertambah dengan 
perangkat Google Glass (di Museum Fatahillah seba-
gai percontohan) bertujuan mempersiapkan dan terus 
mengembangkan industri pariwisata di masa datang 
agar tidak tertinggal dengan kemajuan teknologi, lewat 
pemanfaatan teknologi Realitas Tertambah.
II. latar Belakang
A. Grounded Theory
Strategi Grounded Theory - dalam metoda penelitian 
disebut dengan Grounded Research - pertimbangannya 
bahwa metodologi ini bersifat penelitian kualitatif yang 
menekankan penemuan teori baru yang berlandaskan 
hasil data observasi empirik di lapangan dengan metoda 
induktif  (menemukan teori dari sejumlah data) dan bersifat 
generatif (penemuan atau konstruksi teori menggunakan 
data sebagai evidensi).
B. Konsep Pembentukan Ruang Publik
Interaksi yang terjadi antara manusia dan lingkungannya 
melibatkan indera penglihatan, pendengaran, penciuman 
dan peraba. Persepsi melibatkan dan mengumpulkan 
seluruh informasi dari penginderaan ini serta meramunya 
menjadi pemahaman ruang. Berbeda dengan sensing 
yang hanya melibatkan empat kemampuan panca indera, 
persepsi juga melibatkan perasaan dan emosi serta 
interpretasi. Ittelson menggolongkan empat dimensi da-
lam persepsi yaitu a) cognitive, pemikiran, organisasi 
dan pengumpulan informasi; b) affective, perasaan; c) 
interpretive, mengarahkan arti dan asosiasi ruang, dalam 
menginterpretasikan informasi  manusia biasanya bertolak 
dari memori dan perbandingan pengalaman; d) evaluative, 
menilai dan menggolongkan baik dan buruk [2].
Konsep penting dalam persepsi lingkungan adalah 
sense of place (genius loci) [3]. Konsep ini menyatakan 
bahwa pengalaman manusia bisa melebihi aspek fisik dan 
penginderaan, tetapi juga bisa menciptakan keterikatan 
dengan semangat yang ditimbulkan oleh lingkungan 
tersebut (spirit of place).  Dalam konteks perkotaan, prinsip 
sense of place merupakan salah satu kunci keberhasilan 
ruang publik.
Selanjutnya untuk menciptakan ‘sense of identity’, 
Von Meiss menciptakan strategi yang harus dilakukan 
diantaranya adalah a) menciptakan ruang dan lingkungan 
yang responsif dan berdasarkan kepada pendalaman nilai 
serta perilaku orang tertentu atau grup yang dituju, serta 
keunikan lingkungan yang turut membangun identitas 
masyarakatnya; b) partisipasi calon pengguna dalam 
desain lingkungan, dapat dicapai dengan menghilangkan 
pemisah antara desain dan pengguna; c) menciptakan 
lingkungan yang bisa dengan mudah diadaptasi oleh 
pengguna. Ruang publik berfungsi sebagai penyangga 
dan fasilitas kegiatan publik. Nilai ruang publik dapat 
digunakan sebagai penuntun arah pengembangan ruang 
terbuka menurut Carr yaitu meaningful, demokratis dan 
responsif [4]. Lebih detail ketiga nilai primer tersebut 
adalah:
1. Responsif
Ruang dirancang dan diatur untuk melayani kebutuhan 
penggunanya. Manusia membutuhkan lingkungan untuk 
mendapatkan kenyamanan, relaksasi, pengikat aktif 
dan pasif, dan petualangan. Relaksasi mengeluarkan 
manusia dari aktifitas sehari-hari. Pengikat aktif dan pasif 
antar manusia dengan lingkungannya menciptakan rasa 
kebersamaan dan memiliki.
2. Demokratis
Ruang yang demokratis akan melindungi hak dan 
kebebasan dari setiap pengguna.  Aksesibel untuk semua 
orang dan memberikan kebebasan untuk bertindak.  Ruang 
publik bisa menjadi tempat untuk berekspresi yang lebih 
bebas dibandingkan rumah dan tempat bekerja.
3. Makna (Meaningful)
Memberikan setiap penggunanya koneksi antara 
ruang, kehidupan persoalan dan lingkungan yang lebih 
luas, dalam konteks fisik ataupun sosial. Tipe koneksi 
bisa berupa keterikatan emosi masa lalu dan masa depan, 
secara psikologis dan kultural.
Dari definisi nilai ini muncul lima fungsi dasar ruang 
publik yang dibutuhkan oleh pengguna dan harus dipenuhi 
desainnya antara lain:
1. Comfort
Kenyamanan adalah kebutuhan standar. Kebutuhan 
makan, minum dan tempat berteduh pada saat lelah 
membutuhkan beberapa tingkat kenyamanan. Di daerah 
tropis, tempat yang nyaman termasuk memberikan 
perlindungan dari sinar matahari dan suhu dalam keadaan 
sedang. Fitur penting yang harus dipertimbangkan pada 
ruang terbuka adalah tempat duduk yang nyaman beserta 
orientasinya, jarak tempuh atau aksesibilitas, tempat untuk 
makan, saling berinteraksi dan mudah diawasi bagi anak-
anak.
2. Relaksasi 
Walaupun kenyamanan psikologi menjadi syarat utama 
Gambar 1. Sense of Place [3]
188 Jurnal Rekayasa Elektrika Vol. 10, No. 4, Oktober 2013
Versi online (e-ISSN. 2252-620x)
untuk relaks, pernyataan relaksasi lebih kepada fisik dan 
pikiran.  Dalam konteks perkotaan, elemen alami, pohon 
dan airserta pemisahan antara aktifitas kendaraan dan 
manusia membantu manusia untuk beristirahat dan rileks.
3. Passive engagement
Bentuk paling populer dari keterikatan pasif antara 
manusia dan lingkungannya adalah duduk-duduk sambil 
mengamati (nongkrong). Tempat duduk yang lebih tinggi 
memungkinkan orang mengamati sekelilingnya tanpa 
kontak mata dengan orang yang diamati merupakan 
pilihan yang diminati.  Atraksi lain yang menarik adalah 
kegiatan formal dan pertunjukan insidental (event). Jadwal 
pertunjukan merupakan pendekatan manajemen ruang 
terbuka yang cukup populer di berbagai urban plaza dan 
taman-taman.
4. Active engagement  
Atraksi yang dilakukan secara berkala dengan 
tema tertentu banyak dilakukan untuk menghidupkan 
sebuah ruang publik. Salah satunya adalah berupa ruang 
komersial.
5. Discovery  
Keinginan untuk melihat dan menemukan hal baru 
adalah alasan orang untuk mendatangi ruang-ruang publik. 
Hal-hal menarik bisa berupa bentukan bangunan, orang-
orang baru, suasana festival lengkap dengan atraksinya 
dan sebagainya.
C. Jenis dan Fungsi Realitas Tertambah
Sistem Realitas Tertambah harus mampu menyajikan 
dunia nyata kepada pengguna serta dunia yang dihasilkan 
oleh komputer. Ada sejumlah cara untuk menerapkan 
sistem semacam ini. Milgram dan Kishino menyatakan 
bahwa implementasi yang berbeda dapat diklasifikasikan 
menurut tingkat kehadiran metaforanya, yaitu [1]:
1. Window on the world
Sistem Realitas Tertambah yang paling sederhana 
adalah “Window on the World” atau disebut sistem WoW 
[5]. Pengguna mengamati lingkungan tambahannya 
melalui “window”/”jendela” seperti layar monitor. Dunia 
nyata pertama-tama di rekam dan diberikan elemen-elemen 
virtual tambahan dan kemudian ditampilkan pada jendela. 
Pengguna tidak berada di pusat ‘tambahan’, melainkan 
di luar dan hanya sebagai penonton. Interaksi didapatkan 
melalui berbagai HCI input device normal. Meskipun 
perasaan akan kehadirannya bukan yang terbaik, tetapi 
sistem WoW cocok untuk berbagai aplikasi Tele Presence.
2. Spatially Immersive Display
Immersiveness dapat ditingkatkan dengan layar lebih 
besar hingga mencapai spatial immersive display. Spatial 
Immersive Display (SID) mengelilingi pengguna dengan 
layar proyeksi ganda, menciptakan pengalaman yang sangat 
efektif dan mendalam yang lebih baik [6]. Kekuatan dari 
konfigurasi semacam ini adalah penggunanya benar-benar 
berada dalam lingkungannya. Di sisi lain, semakin besar 
konfigurasinya, semakin terjebak secara geografisnya, 
karena itulah kurang cocok untuk aplikasi yang dimana 
pengguna tidak mengalami Realitas Tertambah di lokasi 
tersebut.
3. Head Mounted Display
Head Mounted Display (HMD) sudah sangat biasa 
dalam dunia Realitas Tertambah sama seperti dalam dunia 
Realitas Maya. HMD memiliki kebebasan gerak yang 
lebih luas dan kebebasan geografis yang lebih luas. HMD 
adalah lapisan antara indera pengguna dan lingkungan 
pengguna.
Ada 2 tipe dasar HMD, yaitu optical see-through dan 
video see-through, yang berbeda dalam cara mengomposisi 
gambar hasil akhir. Video see-through mirip dengan 
system WoW dan SID dalam hal merekam lingkungan 
nyata, menambah dan kemudian menyajikan lingkungan 
yang dihasilkan untuk pengguna. Optical see-through 
mengombinasikan penglihatan secara nyata dengan objek 
sintetis menggunakan optik cermin. Optical see-through 
adalah solusi dalam menyajikan lingkungan nyata, karena 
tidak melewati berbagai proses buatan sehingga tidak 
menimbulkan lag dan semacamnya. Tujuan utama dari 
“unmediated reality” dapat tercapai dengan penglihatan 
secara langsung baik real maupun virtual. Dalam kasus 
seperti aksesoris yang bisa dipakai seperti HMD, ini juga 
bisa berarti mereka secara fisik tidak disadari.
D. Penerapan Teknologi Realitas Tertambah
Bidang-bidang yang dapat menerapkan teknologi 
Realitas Tertambah antaranya:
1. Kedokteran (Medical): Teknologi pencitraan sangat 
dibutuhkan di dunia kedokteran, misalnya, simulasi 
operasi, simulasi pembuatan vaksin virus, dll. Untuk 
itu, bidang kedokteran menerapkan Realitas Tertambah 
pada visualisasi penelitian mereka.
2. Hiburan (Entertainment): Realitas Tertambah mem-
berikan sensasi sendiri dalam menunjang efek-efek 
visual dalam hiburan tersebut.
3. Latihan Militer (Military Training): Militer US telah 
menerapkan Realitas Tertambah pada latihan tempur 
mereka.
4. Engineering Design: Realitas Tertambah membantu 
menampilkan hasil rancangan mereka secara nyata 
terhadap klien. Dengan adanya Realitas Tertambah 
klien akan tahu, tentang spesifikasi yang lebih jelas 
tentang  mereka.
5. Robotics dan Telerobotics: Dalam bidang robotika, 
seorang operator robot, mengunakan pengendali 
pencitraan visual Realitas Tertambah dalam rangka 
mengendalikan robot itu.
6. Consumer Design: Virtual reality: Telah digunakan 
dalam mempromosikan produk. Misalnya, seorang 
pengembang menggunakan brosur virtual untuk 
memberikan informasi yang lengkap secara 3D, 
sehingga pelanggan dapat mengetahui secara jelas, 
produk yang ditawarkan.
Dalam level yang lebih rumit, penerapan Realitas 
Tertambah bisa kita lihat pada Google Glass untuk 
menampilkan gambar di permukaan lensa kacamata.
Google Glass menampilkan gambar lengkap dengan 
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informasinya berdasarkan apa yang dilihat pemakainya. 
Kondisi ini menunjukkan bahwa Realitas Tertambah 
akan mengubah cara pandang kita dalam melihat dunia. 
Google Glass ini akan menggunakan sistem operasi 
Google Android. Sambungan internetnya menggunakan 
jaringan 3G atau 4G. Mereka juga akan dilengkapi dengan 
teknologi pemetaan GPS dan sensor gerak serta kamera. 
Dengan berbagai software canggih yang dimilikinya, 
pemakai dapat memperoleh informasi langsung atas 
objek yang mereka lihat seperti nama bangunan, kapan 
didirikan, jam buka, menu yang tersedia, dan sebagainya. 
Sebuah potensi baru bagi pengiklan untuk menjangkau 
pengguna di mana saja.
E. Multimedia
Multimedia adalah kombinasi dari text, art, sound, 
animation, dan video yang ditampilkan komputer atau alat 
elektronik lainnya. Ketika anda memungkinkan seorang 
end user – yang dikenal juga sebagai penonton dari suatu 
proyek multimedia – untuk mengontrol apa dan kapan 
elemen-elemen disampaikan, maka hal ini disebut dengan 
interactive multimedia. Ketika anda menyediakan sebuah 
struktur dari elemen-elemen yang berhubungan dengan 
pengguna, sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, 
maka interactive multimedia menjadi hypermedia [7].
F. Eight Golden Rules
Dalam buku: Designing the User Interface: Strategies 
for Effective Human-Computer Interactio, ada delapan 
aturan emas dalam merancang interface yaitu: (1) 
berusaha untuk konsisten, (2) menyediakan fungsionalitas 
universal, (3) memberikan feedback informative, (4) 
merancang dialog untuk menghasilkan penutupan, (5) 
mencegah kesalahan, (6) memberikan aksi balik yang 
mudah, (7) mendukung pusat kendali internal, dan (8) 
mengurangi beban ingatan jangka pendek [8].
G. Hyperealitas
Kita perhatikan pula dunia sekarang, yang mana 
mesin-mesin menguasai manusia sebagai penciptanya, 
ketika ruang dikalahkan oleh waktu, ketika tindakan telah 
dipadatkan, dan disaat makna kehilangan perannya di 
dalam realitas, maka saat itulah terciptanya Tuhan-tuhan 
baru. Diawali dengan perlombaan mengejar nafsu; nafsu 
ekonomi, nafsu politik, nafsu materi, benda-benda, hingga 
nafsu seks. Alhasil, sebagian nilai-nilai mulai kehilangan 
makna di dalam realitas, karena realitas kini diciptakan 
telah melampaui batas-batas alamiahnya sebagai realitas, 
para ahli menyebutnya dengan hyperealitas.
Andai saja hiburan hanya sebatas pelepas dari lelah 
bekerja realitas akan sedikit lain. Tetapi kebudayaan hyper 
melewati batas tersebut, membaca sambil memegang 
remote control, mengetik sambil mendengarkan musik, 
semuanya serba cepat hingga tiada tersisa satu nafaspun 
untuk istirahat, sekali lagi sebab konsekwensinya adalah 
digilas oleh globalisasi.
“Manifesto for Cyborgs” adalah sebuah artikel tulisan 
Haraway, yang dicermati sebagai karya klasik dalam 
teori sosial kaum feminis. Tak ayal lagi ini merefleksikan 
semakin mengkhawatirkannya kaitan antara teknologi dan 
badan manusia. Tidak seperti William Gibson, karyanya 
yang menggambarkan sekumpulan karakter-karakter 
tertangkap dalam liku-liku dan ulah artificial intelligence 
mencoba menggabungkan dengan separo terpisah. 
Haraway mencoba mendefinisikan hubungan manusia/
mesin. Organisme Cyborg-cybernetic dalam cara lain 
dari pada mengkonfigurasikannya dengan “menekankan 
militerisasi, berlandaskan pada technoscience sistem 
komunikasi pada bentuk tahap kapitalisme lanjut. Dengan 
cerita seperti Robocop atau “Borg” yang terlibat dalam 
Star Trek, boleh jadi akan merupakan kejutan bahwa 
“penyusupan” mesin ke dalam tubuh manusia menjadi 
preoccupation yang umum dari imaginasi populer. 
Memasuki dunia cybernetics, cyberspace dan cyber fiction 
model The Matrix secara baudrilladian, akan berjumpa 
dengan kata-kata kunci Hyperreality, yang diharapkan 
dapat membantu kita menyaksikan “ruang dan waktu” 
(spatio-tempora) secara baru. Hyperreality dalam konteks 
“organizational hyperreality,” pada proses tekstualisasi di 
dalam ruang kerja dan implikasinya terhadap masa depan 
umat manusia.
H. Sekilas Museum Fatahillah
Kawasan Kota Tua Jakarta sejak abad ke-6 Masehi 
hingga menjelang Perang Dunia II, yakni kawasan sekitar 
Glodok, Pancoran, Museum Fatahillah, hingga Pelabuhan 
Sunda Kelapa, merupakan jantung nadi perekonomian 
Nusantara dan bahkan Asia Tenggara, melampaui nama 
besar Singapura, Penang, Malaka, Saigon, ataupun 
Bangkok [9]. Kombinasi bangunan bergaya abad 
pertengahan masa Baroque-Rococo hingga Art Deco 
paruh pertama abad ke-20 adalah aset sejarah, budaya 
yang tidak terhingga pada kawasan ini. Seiring waktu 
kemegahan masa lalu telah memudar dan berganti dengan 
visual yang muram, tak terurus dan sedikit demi sedikit 
menuju kehancuran.  
Tekanan ekonomi yang sangat tinggi telah menjadi Gambar 2. Sense of place 
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pembenaran penggusuran bangunan-bangunan warisan 
bersejarah sehingga eksistensi mereka yang telah lama 
membentuk lingkungan binaan tidaklah selalu baik dan 
bahkan justru terancam.
Keterpurukan citra kawasan kota tua di Indonesia 
tidak saja disebabkan pengintepretasian bangunan warisan 
bersejarah yang tidak lebih dari sekadar benda komoditas, 
tetapi juga karena keterbatasan pengelola kota secara 
administratif dan intelektual serta rendahnya kesadaran 
dan kepedulian masyarakat akan hakikat pelestarian 
bangunan tua [10].  
Beberapa permasalahan ini telah mengancam eksistensi 
bangunan-bangunan bersejarah beserta lingkungan binaan 
yang menyertainya. Legitimasi suatu bangunan dan 
lingkungannya layak untuk dilestarikan bukan hanya 
karena pertimbangan nilai arsitektural semata, namun bisa 
karena pertimbangan sejarah, sosio-kultural, keilmuan, 
politik dan ekologis.
Gedung ini dulu adalah sebuah Balai Kota (bahasa 
Belanda: Staadhuis) yang dibangun pada tahun 1707-
1710 atas perintah Gubernur Jendral Johan van Hoorn. 
Bangunan itu menyerupai Istana Dam di Amsterdam, 
terdiri atas bangunan utama dengan dua sayap di bagian 
timur dan barat serta bangunan sanding yang digunakan 
sebagai kantor, ruang pengadilan, dan ruang-ruang bawah 
tanah yang dipakai sebagai penjara. Pada tanggal 30 Maret 
1974, gedung ini kemudian diresmikan sebagai Museum 
Fatahillah.
Arsitektur bergaya abad ke-17, neoklasik, tiga lantai 
dengan cat kuning tanah, kusen pintu dan jendela dari kayu 
jati hijau tua. Bagian atap utama memiliki penunjuk arah 
mata angin. Museum ini memiliki luas lebih dari 1.300 
meter persegi. Pekarangan dengan susunan konblok, dan 
sebuah kolam dihiasi beberapa pohon tua.
Objek-objek yang dapat ditemui, antara lain: perjalanan 
sejarah Jakarta, replika peninggalan masa Tarumanegara 
dan Pajajaran, hasil penggalian arkeologi di Jakarta, mebel 
antik mulai dari abad ke-17 sampai 19, yang merupakan 
perpaduan dari gaya Eropa, Republik Rakyat Cina, dan 
Indonesia. Juga ada keramik, gerabah, dan batu prasasti. 
Koleksi-koleksi ini terdapat di berbagai ruang, seperti 
Ruang Prasejarah Jakarta, Ruang Tarumanegara, Ruang 
Jayakarta, Ruang Fatahillah, Ruang Sultan Agung, 
dan Ruang MH Thamrin. Berbagai koleksi tentang 
kebudayaan Betawi, numismatik, becak, dan lain-lain. 
Sedangkan pada halaman museum, terdapat situs Tiang 
Gantungan, Meriam si Jagur dan Air Mancur, dan patung 
Dewa Hermes. Sebuah peninggalan unik di Museum 
Fatahillah juga terdapat bekas penjara bawah tanah yang 
dulu sempat digunakan pada zaman penjajahan Belanda. 
Selain itu, di museum ini juga tersimpan beberapa koleksi 
lukisan maestro termasuk sebuah lukisan mural di dinding 
yang belum selesai karya seniman Harijadi S.
III. Metode
Metode penelitian ini adalah kualitatif, dengan memilih 
strategi Grounded Theory didasarkan pada pertimbangan 
keleluasaan dalam meneliti secara induktif, sehingga data 
yang terhimpun dapat diperkaya untuk menghasilkan 
sebuah teori baru sebagai basis desainan. Adapun metode 
pengamatannya dilakukan secara fenomenologi pada 
kawasan Museum Fatahillah yang terletak di Kota Tua 
Jakarta dengan cara merasakan langsung situasi objek 
penelitian untuk memperoleh sensasi estetik yang sesuai 
potensi kawasan tersebut.
Berdasar  metode riset  Grounded Theory  dideskripsikan 
sebuah Hipotesis Kerja: ‘Realitas Tertambah’ di Museum 
Fatahillah, sebagai bagian dari Strategi Meningkatkan 
Ikon Kota Tua di Jakarta, melalui Information Technology 
dan Visual Graphic Communication.  
IV. hasIl dan PeMBahasan
Setelah penelitian dilakukan dengan Grounded Theory 
terkait Realitas Tertambah dan potensi di Kawasan 
Museum Fatahillah, ditemukan teori baru sebagai basis 
gagasan yaitu Prototipe Visual Realitas Tertambah dengan 
teknik manipulasi gambar–gambar bernuansa Kota Tua 
sebagai Ikon Jakarta sebagai jawaban atas Hipotesis Kerja 
sebelumnya, yaitu: Prototipe Visual untuk Teknologi 
Realitas Tertambah dengan Kacamata Pintar dari Google 
untuk mendukung kegiatan pariwisata di Indonesia. 
Adapun ilustrasinya disajikan pada Gambar 3 dan 
dijelaskan sebagai berikut: seorang turis berkunjung 
ke Taman Fatahillah di saat yang tidak tepat, dimana 
tidak ada event khusus, dan di saat sepi pengunjung. 
Selanjutnya, dengan teknologi Realitas Tertambah, turis 
dapat menikmati sensasi visual. 
Pada Gambar 4 dan Gambar 5, turis melihat Realitas 
Tertambah lewat Google Glass pemandangan (rekaman) 
keramaian di Taman Fatahillah, misalkan menampilkan 
tarian ondel-ondel yang menari di taman museum ketika 
ada acara khusus tertentu.
Gambar 6 menunjukkan sensasi visual pemandangan 
Taman Fatahillah di malam hari. Gambar 7 menunjukkan 
sensasi visual pemandangan Taman Fatahillah di tempo 
dulu (nuansa hitam putih). Gambar 8 menunjukkan sensasi 
Gambar 3.  Suasana paras muka Museum Fatahillah dengan gambar 
seorang turis di saat sepi pengunjung sedang mengenakan kacamata 
pintar
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visual pemandangan mencekam adegan penghukuman 
dengan cara gantung orang (yang merupakan bagian 
sejarah di Fatahillah).
Tidak lupa brosur museum atau media cetak informasi 
lainnya yang dilengkapi Realitas Tertambah, memberikan 
sensasi sendiri saat membaca menggunakan gadget 
(Google Glass atau dengan perangkat lain seperti ipad dan 
tablet berbasis android yang sudah pasti mendukung).
Ketika foto Realitas Tertambah dikenali, maka video 
mengenai kegiatan di Taman Fatahillah akan dimainkan. 
Terdapat pilihan berupa menu, untuk menunjukkan ondel-
ondel secara tiga dimensi, informasi mengenai sejarah/
asal-usul ondel-ondel, dan lain sebagainya. Hal ini 
ditunjukkan pada Gambar 10 dan Gambar 11. 
V. kesIMPulan
Aplikasi Realitas Tertambah untuk tujuan pariwisata 
Indonesia diharapkan dapat meningkatkan pengalaman 
wisatawan (yang menggunakan Google Glass di masa 
datang) ketika bepergian. Realitas Tertambah akan 
menampilkan di dalam pandangan pengguna Google 
Glass secara visualisasi, antara lain: pertama, informasi 
Gambar 4. Ilustrasi (imajinasi) rekaan saat lapisan yang ditambahkan 
dan dimunculkan lewat Google Glass. Dimana lapisan tambahan tersebut 
memunculkan virtual berupa rekaman ondel-ondel Jakarta dalam ukuran 
gigantic yang muncul (seolah-olah) di hadapan paras gedung museum 
Fatahillah
Gambar 5. Ilustrasi (imajinasi) seolah mata kita memandang atau 
menggunakan Google Glass. Realitas Tertambah menampilkan tarian 
ondel-ondel di taman museum
Gambar 6. Ilustrasi (imajinasi) seolah mata kita memandang atau 
menggunakan Google Glass. Realitas Tertambah menampilkan suasana 
malam hari
Gambar 7 Ilustrasi (imajinasi) seolah mata kita memandang atau 
menggunakan Google Glass. Realitas Tertambah menampilkan paras 
museum tempo dulu
Gambar 8.  Ilustrasi (imajinasi) seolah mata kita memandang atau 
menggunakan Google Glass. Realitas Tertambah menampilkan suasana 
mencekam adegan gantung orang
Gambar 9. Brosur Museum Fatahillah
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nyata mengenai lokasi dan fitur-fiturnya, termasuk 
komentar yang dibuat oleh pengunjung sebelumnya 
dari akses internet; kedua, memungkinkan wisatawan 
untuk mengalami simulasi peristiwa sejarah, tempat, 
dan benda dengan membuat mereka seolah memasuki 
ke dalam pandangan visual mereka; ketiga, menyajikan 
informasi lokasi dengan audio dan teks (termasuk juga 
penerjemah seluruh bahasa yang sudah disiapkan oleh 
Google Translate); selanjutnya, mengumumkan fitur 
yang menarik pada situs tertentu, dan terakhir, pesan-
pesan sponsor/pemasang iklan sebagai salah satu sumber 
pemasukan. Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi 
ini, diharapkan wisatawan asing (pada khususnya) lebih 
mengenal Indonesia lebih baik, dan Indonesia akan lebih 
dikenal lewat jejaring sosial di dunia maya, yang otomatis, 
dapat meningkatkan pariwisata.
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Gambar 10. Ilustrasi, dimana gadget menampilkan Realitas Tertambah 
(ondel-ondel yang menari di depan Museum) saat Kamera Gadget 
dihadapkan dengan brosur
Gambar 11. Ilustrasi (imajinasi) seolah mata kita memandang atau 
menggunakan Google Glass menampilkan ondel-ondel secara tiga 
dimensi di atas lembaran brosur
